RANCANG BANGUN GAME PUZZLE MENGGUNAKAN PLATFORM ANDROID by Hidayat, Wahyono
RANCANG BANGUN GAME PUZZLE MENGGUNAKAN PLATFORM ANDROID 
Wahyono Hidayat 
Program Studi Teknik Informatika 
Jurusan Teknik Elektro Fakultas Teknik Universitas Tanjungpura 
w_hidayat1991@yahoo.co.id 
 
ABSTRACT - Game is one implementation of 
computer science. The development of the game 
at the present time is very fast and has become a 
fashion of its own in the world because the 
majority of computer users spend most of their 
time in front of a computer in the game 
program . The algorithm is a sequence of 
processes to resolve the problem. There are 
several algorithms that use tree search in solving 
a problem case. One algorithm is used to 
develop a game plan is a tree -based algorithm 
search space . One game that uses a tree -based 
algorithm in solving the search space is a puzzle 
game . Puzzle is a jigsaw game with the rules of 
a piece can only be moved by sliding it into the 
empty space . Generally people who play this 
puzzle took a long time to finish the game . This 
is because the puzzle no additional information 
is held to assist in the search for solutions , so 
that when the process of preparing the pieces of 
the puzzle more complicated . To resolve the 
issue in this game requires a search algorithm 
that can be implemented effectively . The 
algorithm is applied to this game is the breadth- 
first search , depth first search and best first 
search . This application is built on the Android 
mobile device platform. 
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Permainan (game) didefinisikan sebagai 
aktivitas terstruktur atau semi terstruktur 
yang pada umumnya ditujukan untuk 
kesenangan dan dimanfaatkan. Elemen 
kunci dari sebuah permainan yaitu tujuan, 
peraturan, tantangan dan interaksi yang 
pada umumnya menstimulasi fisik dan 
kejiwaan para pemainnya. Beberapa jenis 
permainan dianggap bisa meningkatkan 
keterampilan sensorik dan motorik, serta 
memiliki fungsi sebagai sarana latihan 
fisik dan mental. 
Pada tahun 2010, smartphone sebagai 
salah satu era game berplatform mobile, 
bersaing dengan game klasik seperti 
Nintendo atau playstation portable. Bagi 
para developer game dan mahasiswa, ini 
sangat menarik untuk di kembangkan atau 
hanya sekedar membuat game sederhana. 
Apple iOS merupakan perintis awal dalam 
coding game, akan tetapi apple memiliki 
sistem yang tetutup. Dengan sistem seperti 
ini kita tidak dapat bebas untuk 
mengembangkan aplikasi berbasis iOS 
tanpa izin dari Apple. Selain itu kita 
membutuhkan Mac untuk develop iOS. 
Pada tahun 2008 hadirlah android untuk 
bersaing pada pasar mobile dengan iOS 
(iPhone OS) dan blackberry. Dengan 
munculnya android setiap orang bisa 
mengembangkan aplikasi berplatform 
mobile, karena Android merupakan open 
source. Berdasarkan laporan yang baru-
baru ini dilansir analis Flurry, baik iOS 
maupun Android ternyata telah menguasai 
pangsa pasar game dengan pendapatan 
58% pada tahun 2011, dimana sebelumnya 
tepatnya pada dua tahun yang lalu pasar ini 
masih dikuasai oleh Nintendo dengan 
perolehan pangsa pasar 70%. Saat ini 
Nintendo memiliki 36% pangsa pasar 
sedangkan Sony hanya memperoleh 6% 
saja.  Melihat hasil laporan dari Flurry itu 
menunjukkan bahwa pangsa pasar game 
Android sudah meningkat dengan pesat. 
Dengan demikian peluang bisnis game 
Android sangat menjanjikan untuk di 
kembangkan (sumber : www.flurry.com). 
Dalam membangun sebuah aplikasi 
permainan diperlukan suatu Algoritma 
yang efektif untuk membantu 
menyelesaikan permainan. 
Algoritma merupakan urutan proses 
untuk menyelesaikan masalah. Ada 
beberapa Algoritma yang menggunakan 
pohon pencarian dalam menyelesaikan 
suatu kasus permasalahan.  Salah satunya 
Algoritma Breadth First Search yang akan 
mencari solusi dengan cara melintasi jalur 
secara melebar. Algoritma Breadth First 
Search merupakan algoritma yang 
 menggunakan algoritma pohon pencarian 
dalam menyelesaikan masalah yang pada 
keunggulannya tidak akan menemui jalan 
buntu dan jika ada satu solusi maka 
Breadth First Search akan menemukannya 
dan jika ada lebih dari solusi maka solusi 
minimum akan ditemukan. Algoritma lain 
yang bisa dalam menyelesaikan kasus 
adalah Algoritma Depth First Search, 
dimana Algoritma ini menyelesaikan kasus 
secara kedalaman. Pada algoritma Depth 
First Search, pencarian dilakukan pada 
seluruh node dalam pohon pencarian, yang 
berguna untuk mengecek tiap node pada 
pohon pencarian. Algoritma lain yang juga 
bisa menyelesaikan suatu kasus adalah 
Algoritma Best First Search. Algoritma 
Best First Search merupakan algoritma 
gabungkan dari algoritma melebar dan 
kedalaman. Algoritma Best First Search 
akan mencari rute terbaik dalam 
menyelesaikan node-node yang tersedia. 
 
2.  Teori Dasar 
2.1 Kecerdasan Buatan 
Artificial Intelligence (AI) atau 
kecerdasan buatan merupakan cabang dari 
ilmu komputer yang berhubungan dengan 
pengautomatisasi tingkah laku cerdas. 
Pernyataan tersebut juga dapat dijadikan 
definisi dari AI. Definisi ini menunjukkan 
bahwa AI adalah bagian dari komputer 
sehingga harus didasarkan pada sound 
theoretical (teori suara) dan prinsip-prinsip 
aplikasi dari bidangnya. Prinsip-prinsip ini 
meliputi struktur data yang digunakan 
dalam representasi pengetahuan, algoritma 
yang diperlukan untuk mengaplikasikan 
pengetahuan tersebut, serta bahasa dan 
teknik pemrograman yang digunakan 
dalam mengimplementasikannya. 
 
2.2 Teknik-Teknik Dasar Pencarian 
Pencarian atau pelacakan merupakan 
salah satu teknik untuk menyelesaikan 
permasalahan AI. Keberhasilan suatu 
sistem salah satunya ditentukan oleh 
kesuksesan dalam pencarian dan 
pencocokan. Teknik dasar pencarian 
memberikan suatu kunci bagi banyak 
sejarah penyelesaian yang penting dalam 
bidang AI. Ada beberapa aplikasi yang 
menggunakan teknik pencarian ini, yaitu : 
1. Papan game dan puzzle (tic-tac-toe, 
catur, menara hanoi). 
2. Penjadwalan dan masalah routing 
(travelling salesman problem). 
3. Parsing bahasa dan inteprestasinya 
(pencarian struktur dan arti). 
4. Logika pemrograman (pencarian 
fakta dan implikasinya). 
5. Computer vision dan pengenalan 
pola. 
6. Sistem pakar bebasis kaidah (rule 
based expert system). 
Pencarian adalah proses mencari 
solusi dari suatu permasalahan melalui 
sekumpulan kemungkinan ruang keadaan 
(state space). Ruang keadaan merupakan 
suatu ruang yang berisi semua keadaan 
yang mungkin. Kondisi suatu pencarian 
meliputi : 
1. Keadaan sekarang atau awal. 
2. Keadaan tujuan-solusi yang 
dijangkau dan perlu diperiksa 
apakah telah mencapai sasaran. 
3. Biaya atau nilai yang diperoleh dari 
solusi. 
Solusi merupakan suatu lintasan dari 
keadaan awal sampai keadaan tujuan. 
Secara umum, proses pencarian dapat 
dilakukan seperti berikut : 
1. Memeriksa keadaan sekarang atau 
awal. 
2. Mengeksekusi aksi yang 
dibolehkan untuk memindahkan ke 
keadaan berikutnya. 
Memeriksa jika keadaan baru merupakan 
solusinya. Jika tidak, keadaan baru 
tersebut menjadi keadaan sekarang dan 
proses ini diulangi sampai solusi 
ditemukan atau ruang keadaan habis 
terpakai. 
 
2.3 Algoritma Breadth First Search (BFS) 
Breadth First Search (BFS) adalah 
algoritma yang melakukan pencarian 
secara melebar yang mengunjungi simpul 
secara pre-order yaitu mengunjungi suatu 
simpul kemudian mengunjungi semua 
 simpul yang bertetangga dengan simpul 
tersebut terlebih dahulu. Selanjutnya, 
simpul yang belum dikunjungi dan 
bertetangga dengan simpul-simpul yang 
tadi dikunjungi, demikian seterusnya. 
algoritma BFS menggunakan graf sebagai 
media representasi persoalan, tidak sulit 
untuk mengaplikasikan algoritma ini 
dalam persoalan-persoalan teori graf. 
 
Gambar 1. Ilustrasi urutan kunjungan 
simpul pada algoritma BFS. 
 
2.4 Algoritma Depth First Search (DFS) 
Pencarian dengan metode ini 
dilakukan dari node awal secara mendalam 
hingga yang paling akhir atau sampai 
ditemukan. Dengan kata lain, simpul 
cabang atau anak yang terlebih dahulu 
dikunjungi. 
 
Gambar 2. Ilustrasi urutan kunjungan 
simpul pada algoritma DFS. 
 
Berdasarkan gambar diatas, proses 
pencarian dilakukan dengan mengunjungi 
cabang terlebih dahulu hingga tiba di 
simpul terakhir. Jika tujuan yang 
diinginkan belum tercapai maka pencarian 
dilanjutkan ke cabang sebelumnya, turun 
ke bawah jika memang masih ada 
cabangnya. Begitu seterusnya hingga 
diperoleh tujuan akhir (goal). Depth First 
Search, seperti halnya Breadth First 
Search, juga memiliki kelebihan di 
antaranya adalah cepat mencapai 
kedalaman ruang pencarian. Jika diketahui 
bahwa lintasan solusi permasalahan akan 
panjang maka Depth First Search tidak 
akan memboroskan waktu untuk 
melakukan sejumlah besar keadaan 
dangkal dalam permasalahan graf. Depth 
First Search jauh lebih efisien untuk ruang 
pencarian dengan banyak cabang karena 
tidak perlu mengeksekusi semua simpul 
pada suatu level tertentu pada daftar open. 
Selain itu, Depth First Search memerlukan 
memori yang relatif kecil karena banyak 
node pada lintasan yang aktif saja yang 
disimpan. 
 
2.5 Algoritma Best First Search 
Algoritma best first search merupakan 
metode yang membangkitkan successor 
dengan mempertimbangkan harga dari 
setiap node, gambar dibawah ini akan 
mengilustrasikan langkah-langkah yang 
dilakukan oleh algoritma best first search. 
Pertama kali, dibangkitkan dari node A. 
Kemudian semua sukseor A dibangkitkan, 
dan dicari harga yang minimal. Pada 
langkah 2, node D dibangkitkan, kemudian 
harganya akan dibandingkan dengan harga 
node B dan C. Ternyata harga node B 
paling kecil dibandingkan harga node C, E, 
dan F. Sehingga B terpilih dan selanjutnya 
akan dibangkitkan semua suksesor B. 
Demikian seterusnya hingga ditemukannya 
node tujuan. 
 
Gambar 3. Ilustrasi kunjungan simpul 
pada algoritma Best First Search. 
 3.  Hasil Eksperimen 
Hasil perancangan dan pemasangan 
aplikasi ini dilakukan pada perangkat  
mobile dengan platform Android 2.3 atau 
Gingerbread, berikut adalah antarmuka 
hasil perancangan aplikasi. 
 
Gambar 4. Antarmuka aplikasi 
 
3.1 Analisis Hasil Pengujian 
Pengujian ini dilakukan pada proses 
saat menekan tombol fitur yang tersedia. 
Pengujian dilakukan secara blackbox untuk 
melihat apakah pergeseran sesuai atau 
tidak dan secara whitebox menggunakan 
fitur yang terdapat pada program Eclipse 
yaitu fitur “LogCat” untuk melihat 
kondisi-kondisi yang terdapat pada 
permainan. Berikut ini pengujian yang 
telah dilakukan dan hasilnya telah sesuai 
dengan apa yang diharapkan. Pengujian 
yang telah dilakukan antara lain : 
a. Pengujian secara blackbox 
Pengujian dilakukan pada sistem 
dengan mengamati hasil eksekusi 
melalui data uji dan memeriksa 
fungsional dari perangkat lunak. 
Pengujian dilakukan dari sisi 
antarmuka (interface) yang akan 
memeriksa apakah sistem pada 
aplikasi berjalan dengan benar 
sesuai dengan yang diharapkan. 
 
b. Pengujian secara whitebox 
Pengujian dilakukan pada sistem 
didasarkan pada pengecekan 
terhadap detail perancangan, 
menggunakan struktur  kontrol dari 
desain program dengan mengamati 
hasil eksekusi. Pengujian dilakukan 
dari sisi program yang akan 
memeriksa apakah sistem pada 
aplikasi berjalan dengan benar 
sesuai dengan yang diharapkan. 
 
3.2 Hasil Pergeseran Angka 
Pengujian berikut dilakukan pada 
aktifitas permainan ketika penggunakan 
menggunakan metode yang tersedia dari 
aplikasi. Pengujian dilakukan dengan 
menggunakan fitur “LogCat” pada 
program Eclipse untuk mengetahui posisi 
dan pergeseran yang dipilih oleh sistem. 
a. Pengujian Metode Breadth 
Pengujian berikut dilakukan pada 
ketika pengguna memilih tombol 
breadth. Pengujian dilakukan dari 
keadaan awal susunan puzzle. 
Tabel 1. Hasil Pergeseran Metode Breadth 
Keterangan :  State =   Kondisi susunan angka 
 B.Kr = Bobot angka sebelah kiri dari   
posisi kosong 
 B.Kn = Bobot angka sebelah kanan dari 
posisi kosong 
 P.K = Posisi kosong dalam array 
 P.T = Posisi terpilih dalam array 
 Ak.A = Nilai angka di atas dari posisi 
kosong 
 Ar.A = Posisi angka di atas dari posisi 
kosong dalam array 
 Ak.B = Nilai angka di bawah dari posisi 
kosong 
 Ar.B = Posisi angka di bawah dari posisi 
kosong dalam array 
 Ak.Kr = Nilai angka di kiri dari posisi 
kosong 
 Ar.Kr = Posisi angka di kiri dari posisi 
kosong dalam array 
 Ak.Kn = Nilai angka di kanan dari posisi 
kosong 
 Ar.Kn = Posisi angka di kanan dari posisi 
kosong dalam array 
 Ges = Hasil dari pergerakan apakah 






















568203714 2 1 4 5 6 1 1 7 2 3 3 5 Y 
508263714 2 3 1 0 -1 -1 6 4 5 0 8 2 Y 
258763104 2 3 7 6 6 4 -1 -1 1 6 4 8 Y 
258763014 10 3 6 7 7 3 -1 -1 -1 -1 1 7 Y 
658037421 10 2 3 4 6 0 4 6 -1 -1 3 4 Y 
658307421 3 3 4 5 5 1 2 7 3 3 7 5 Y 
608357421 3 3 1 2 -1 -1 5 4 6 0 8 2 Y 
068357421 10 2 0 1 -1 -1 3 3 -1 -1 6 1 Y 
120473586 10 10 2 -1 -1 -1 3 5 2 1 -1 -1 T 
 b. Pengujian Metode Depth 
Pengujian berikut dilakukan pada 
ketika pengguna memilih tombol 
depth. Pengujian dilakukan dari 
























124350678 3 1 5 8 4 2 8 8 5 4 -1 -1 Y 
245103678 2 1 4 7 4 1 7 7 1 3 3 5 Y 
245013678 1 3 3 0 2 0 6 6 -1 -1 1 4 Y 
125073468 10 1 3 6 1 0 4 6 -1 -1 7 4 Y 
508637421 10 2 1 4 -1 -1 3 4 5 0 8 2 Y 
538607421 1 2 4 1 3 1 2 7 6 3 7 5 Y 
538627401 1 10 7 4 2 4 -1 -1 4 6 1 8 Y 
143580762 10 3 5 8 3 2 2 8 8 4 -1 -1 Y 
768154302 10 10 7 -1 5 4 -1 -1 3 6 2 8 T 
Tabel 2. Hasil Pergeseran Metode Depth 
Keterangan :  State =   Kondisi susunan angka 
 B.Kr = Bobot angka sebelah kiri dari   
posisi kosong 
 B.Kn = Bobot angka sebelah kanan dari 
posisi kosong 
 P.K = Posisi kosong dalam array 
 P.T = Posisi terpilih dalam array 
 Ak.A = Nilai angka di atas dari posisi 
kosong 
 Ar.A = Posisi angka di atas dari posisi 
kosong dalam array 
 Ak.B = Nilai angka di bawah dari posisi 
kosong 
 Ar.B = Posisi angka di bawah dari posisi 
kosong dalam array 
 Ak.Kr = Nilai angka di kiri dari posisi 
kosong 
 Ar.Kr = Posisi angka di kiri dari posisi 
kosong dalam array 
 Ak.Kn = Nilai angka di kanan dari posisi 
kosong 
 Ar.Kn = Posisi angka di kanan dari posisi 
kosong dalam array 
Ges = Hasil dari pergerakan apakah 
berhasil atau tidak 
c. Pengujian Metode Best 
Pengujian berikut dilakukan pada 
ketika pengguna memilih tombol 
best. Pengujian dilakukan dari 


























768501234 2 3 1 3 4 3 6 1 3 7 5 3 1 5 Y 
768531204 2 10 3 3 7 4 3 4 -1 -1 2 6 4 8 Y 
768501234 2 3 1 3 4 3 6 1 3 7 5 3 1 5 Y 
108657234 10 10 10 3 1 2 -1 -1 5 4 1 0 8 2 Y 
143582760 2 10 2 10 8 5 2 5 -1 -1 6 7 -1 -1 Y 
143580762 1 10 10 3 5 4 3 2 2 8 8 4 -1 -1 Y 
143508762 1 2 2 2 4 3 4 1 6 7 5 3 8 5 Y 
143058762 10 10 10 10 3 6 1 0 7 6 -1 -1 5 4 Y 
123456087 10 10 10 10 6 -1 4 3 -1 -1 -1 -1 8 7 T 
Tabel 3. Hasil Pergeseran Metode Best 
Keterangan :  State =   Kondisi susunan angka 
 B.Kr = Bobot angka sebelah kiri dari   
posisi kosong 
 B.Kn = Bobot angka sebelah kanan dari 
posisi kosong 
 P.K = Posisi kosong dalam array 
 P.T = Posisi terpilih dalam array 
 Ak.A = Nilai angka di atas dari posisi 
kosong 
 Ar.A = Posisi angka di atas dari posisi 
kosong dalam array 
 Ak.B = Nilai angka di bawah dari posisi 
kosong 
 Ar.B = Posisi angka di bawah dari posisi 
kosong dalam array 
 Ak.Kr = Nilai angka di kiri dari posisi 
kosong 
 Ar.Kr = Posisi angka di kiri dari posisi 
kosong dalam array 
 Ak.Kn = Nilai angka di kanan dari posisi 
kosong 
 Ar.Kn = Posisi angka di kanan dari posisi 
kosong dalam array 
Ges = Hasil dari pergerakan apakah berhasil atau 
tidak 
 
4.  Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis hasil 
perancangan dan pengujian perangkat 
lunak aplikasi game puzzle dapat 
disimpulkan bahwa : 
1. Hasil perancangan dan pengujian 
menunjukan bahwa aplikasi ini dapat 
digunakan dan berjalan dengan lancar 
pada perangkat mobile platform 
Android 2.3 (GingerBread). 
2. Aplikasi dapat melakukan pergeseran 
potongan angka dan menampilkan 
notifikasi sesuai kondisi potongan 
angka. 
3. Posisi state dari masing-masing 
metode dapat diketahui menggunakan 
fitur LogCat yang terdapat pada 
program Eclipse. 
4. Fitur atur dapat berjalan dengan baik 
jika pengguna memasukkan angka 
sesuai ketentuan, yaitu angka 0-8. 
Ketiga metode akan bekerja jika salah satu 
state diantara blank tile berada pada posisi 
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